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Septembre/octobre, 

mois de la rentrée 

scolaire est souvent 

l'époque où les 

éditeurs innondent 

de logiciels les 

boutiques Voici 

quelques-uns de 

ceux que vous 

pourrez découvrir 

cet outomne 




! grimpe qui combine des per- Quart*. Firebiid. 
avec l'ullrall d'un jeu deslrn- 
vcnluie chee Firebird. 
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Weird Llre-ms de Ralnbird . Le joueur nt dans I 

s'égare dans les nmhes de son subconscteni. Surpris 




lirai- khi- 11. .nfogn.mes. 



PinhaN Mapc le Niémc fliuper de la micro, mus pas n'impi 
lequel. Graphisme* fous, pour se retrouver l'espace d 
inMam dans d'aulres univers, lels qu'Arkannïd... Cl 
LoricicHs). 



Après les quatre précédentes 
ms sportives, ACCO- 
LADE nous propose le pilotage 
d'une FI . La réalisation de ce 
est signée DISTINC- 
TIVE SOTFWARE INC, les 
auteurs de TEST DRIVE et 
TEST DRIVE il, un. ■ 
D'ailleurs, dès !e dél 
on sent une certaine similitude 
entre TEST DRiVE et GPC 
(Grand Prix Circx;. 1 
propose trois voitures différen- 
tes que vous connaissez certai- 
la McLaren, la 
Williams et la Ferrari. Suivant 
l'engin choisi, vous aurez une 
meilleure tenue de route, 
meilleure accélération, etc. 
Bref, les auteurs ont tenu 
compte d'un certain nombre de 



paramèt 

c'est très |oll. L'animation et ! 

les et fluides 

a souhait. Seul ombre au ta 

.antexte sonore est 

■ licule. Sinon, la rén 
lisationestqutisimfcri: 
L'intérêt est grand, puisque 
voua pouvez aussi bien vous 
entraîner que partie 

Pilonnât du monde. 

savez en plus qu'il y 
.1 hull circuits et net 
res ayant leurs propi 

c'est un très I ■ 
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AIRBORNE RANGER 




Voici bientôt un an que ce soft 
est sorti sur C64. ©n le reçoit enfin 
à la rédaction. D'ailleurs c'est le 
mois des adaptations sur Amiga 
chez Microprose, puisque deux 
autres jeux sont aussi arrivés : 
Gunship et Microprose Soccer. 
La version C64 était intéressante 
et très jouable, voyons voir la ver- 
sion Amiga... Airborne Ranger 
est, d'après l'éditeur, une simu- 
lation d'action derrière les lignes 
ennemies En effet vous êtes un 
Ranger américain et vous devez 
accomplir 12 missions différentes, 
de difficulté croissante. Pour par- 
venir à vos fins, vous aurez à éli- 
miner les soldats ennemis et 
détruire les installations militai- 
res. Avant tout, le largage des 
munitions est nécessaire. Ensuite 
l'avion vous laissera en parachute 
aux abords de la base. A partir 
de ce moment, vous êtes seul face 
à une horde d'ennemis. Vous dis- 
posez de différentes armes, comme 
un fusil-mitrailleur, des grenades, 
etc.. Airborne Ranger s'appa- 
rente à un Commando auquel on 
ajouterait un peu de stratégie. En 
effet, le jeu se déroule selon un 
scrolling vertical. Votre person- 
nage peut courir, sauter ou s'allon- 
ger. Il faut tenir compte de son état 
physique et, bien sur, des muni- 
tions restantes. La réalisation est 
de bonne augure. Je regrette seu- 
lement que cela soit une pure 
transposition du ST, en dehors du 
contexte sonore. Les graphismes 
sont détaillés et l'animation pré- 
cise, mais quelque peu lente. Idem 
pour le scrolling. Le manuel 
raconte l'histoire des Rangers US 
et est très bien fait, mais j'attends 
la traduction en français. Un très 
bon jeu, alliant action et straté- 
gie, pour le plaisir des'zappeurs, 
comme des intellos... 
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Après les succès des précéden- 
ts réalisations, Magic Bytes pro- 
ade/ré- 

. Qu'en 



logiciel d'à 



i, qui) 



1er Deflektor de Gremlin 
est-il exactement ? 
Au cours des 27 niveaux, votre 
but est de relier les différents 
points porteurs d'énergie entre 
eux. Le problème est qu'il y a des 
contraintes. Ainsi, vous aurez à 
faire face aux champs, aussi bien 
gravitationnels que magnéti- 
ques. En plus de cela, les adver- 
saires sont nombreux, comme 
par exemple les boules meurtriè- 
res, les badauds, etc. Enfin, une 
dernière contrainte plutôt em- 
barrassante, vous ne devez ja- 
mais traverser les rayons qui 
relient deux points. Autant vous 
dire tout de suite, il est guasiment 
impossible de terminer un ta- 
bleau si vous n'avez pas réfléchi 
à une stratégie précise. 
L'idée est géniale, mais la réali- 
sation est plus gue décevante. En 
effet, les graphismes sont à peine 
valables pour des 8 bits alors 
pour un AMIGA. . . Idem avec le 
contexte sonore qui, en dehors 
d'une musique speedante, est 
quelconque. Les bruitages sont 
très simplistes. L'animation est 
assez fluide sans plus. Bref Beara 
ne brille pas pour la qualité de 
sa réalisation. Pourtant l'idée de 
départ est originale et bien pen- 



En conclusion, je dirais que 
Magic Bytes reprenait ce je 
améliorant la réalisation, 
pourraient en faire un hit. 



SYNOPSIS t 

Machine : Amiga - C64 

Éditeur ; Magic Bytes 



COMMANDES : 



GRAPHISMES : 



Digitali- 
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Q n n 



FLYING SHARK 



SLIP STREAM 




sol u lion : Basse 



Scolilng 
Vart. : O 

SON NUMERISE : 



APPRECIATIONS i 



Ergonomie 



Flying Shark est l'adaptation 
fidèle du Jeu d'arcade deTaito. 
Chacun aura compris qu'il n'est 
nullement question de poissons 
volants, mais d'avions et de têtes 
brûlées. Vousvoilà donc aux com- 
mandes de votre coucou, survo- 
lant les installations ennemies. Le 
danger vient du sol, où les tanks 
et les bateaux vous guettent, mais 
également du ciel, sillonépardes 
escadrons kamikazes. Au début 
de votre mission, vos moyens sont 
limités à un canon classique et à 
une réserve de 4 bombes. L'éli- 
mination d'un escadron complet 
vous permet cependant de faire 
apparaître des bonus qui, une fois 
consommés, augmenteront la qua- 
lité de vos armes. L'adaptation sur 
Amiqa de ce hit est donc une réus- 
site : tout en ayant su garder la 
lignée esthétique des arcades 
Taito, Firebird a très bien tiré parti 
des possibilités de la machine. A 
conseiller absolument aux allumés 
des salles de jeux. 



COMMANDES i 

Clavier : N 

Tamuelles : N 



Perspective 


30 


SON NUMERISE : 

Musique ; N 
Brultacea - N 
Synthèse 


Scénario 
Graphisme 

ftnimaliod 
Scralling 
Musique 
Bruitage 


Faible 

Bon 

Moyenne 

Moyenne 


Analysa de 




Ergonomie 

..lu lùiiiciel 

,K>i.ldbililê 


Bonne 



Microdeal. . . Microdeal . . . 
laissez -moi un instant rassembler 
h oui ! c'était Gold 
Karatekid II, ou derniè- 
rement, Fright Night, un bien joli 
jeu, mais dont l'intérêt reste quel- 
que peu fragile. Slip Stream 
n'échappe pas à la règle. La réa- 
lisation est agréable, les graphis- 
soignés, mais le scénario 
manque d'originalité. Vous devez 
parcourir 9 mondes, è bord d'un 
vaisseau spatial armé d'un canon 
à pruneaux. La conquête de les 
espaces se fait dans un décor en 
trois dimensions, dont les carac- 
téristiques varient en fonction de 
votre habileté. Eviter les construc- 
tions futuristes (tunnels, tours, 
arches...) qui défilent sous votre 
cockpit ne serait rien, s'il n'y avait 
pas des engins pour le moins 
agressifs, désireux de vous faire 
brouter le gazon . Il n'est possible 
de s'en tirer, qu'après avoir détruit 
le cristal dont émane la force de 
vos adversaires. Tout cela est 
agréable et je ne saurais trop 
remercier Ian Potts d'avoir réussi 
un scrolling fluide, en trois dimen- 
sions et, qui plus est, sur un écran 
overscan. Mais cela suffira-t-il a 
rattraper la répétitivité de 
l'action ? 





Voici la deuxième partie de la 
saga Explora. Infomédia, après 
leur premier succès, se son! dit : 
Pourquoi ne pas continuer ? Ayant 
enfin réussi à trouver le meurtrier 
de votre père, voua vous apprê- 
tez à revenir en 1922 dans le châ- 
teau familial. Malheureusement, 
Explora, la machine à remonter 
le temps, est tombée en "panne de 
combustible. Vous voici arrivé à 
une date inconnue et votre objectif 
est de trouver assez de fer, pour 
rentrer à votre époque. Peu de 
choses ont changé par rapport au 
premier volet. Tout se déroule sous 
forme d'icônes à cliquer. Nom- 
breux sont les objets a ramasser 
et à utiliser au bon moment. Il est 
possible de discuter avec les per- 
sonnages rencontrés, si ceux-ci le 
veulent. La encore, le graphiste 
a fait du super boulot. Ils sont tout 
simplement magnifiques, encore 
mieux que dans le premier volet. 
L'intrigue est tout aussi passion- 
nante. Le contexte sonore est 
entièrement digitalisé, puisque, 
par exemple, vous entendez réel- 
lement la voix des persoriiîai.ies 
auxquels vous parlez. C'est tout 
simplement extraordinaire. Les 
écrans possèdent des animations 
pour agrémenter le jeu. Il me sem- 
ble qu'Infomédia soit le meilleur 
éditeur de jeux d'aventure de 
France. A acheter absolument. 
CENTAURE 



EXPLORA II 
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GRAPHISMES : 
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APPRECIATION : 



HP 



GRAND MONSTER SLAM 



DEMONS WINTER 




en délire ovationne les cham- 
pions de toutes races : mine-tau- 
res, trolls et pieuvres... venus 
participer aux divers jeux. Les 
nains participent à la compétition 
pour la première fois et, grâce à 
votre exceptionnelle vitalité, 
vous avez été choisi pour les 
représenter. 

La première épreuve se 
déroule sur une sorte de terrain 
de football, sur lequel vous 
affrontez un adversaire choisi au 
hasard parmi huil participants. 
Chaque joueur doit envoyer dans 
le camp adverse les Beloms (mal- 
heureuses créatures ressemblirml 
à des ballons) le plus rapide mon I 
possible, jusqu'à ce qu'il n'y en 
ait plus dans son camp. Une oie 
apparaît lors de chaque tir effec- 
tué hors du terrain de jeu et si 
vous roussissez à la propulser 
dans lo camp adverse, votre con- 
current «hérite» de trois de vos 
Beloms. 

Pour la seconde partie, vous 
affrontez !es vainqueurs du der- 
nier Grand Monster Slam, bien 
plus offensifs que les précédents. 
Mais entre critique épreuve, vous 
devez participer à une manche 
i ntormodiaire, d'abord "The 
Revonqe of the Beloms", puis 
"The Remarkable Six Faultons" 
où vous devez repousser l'allci- 
que de Beloms, puis en expédier 
dans la gueule de serpents situés 
de l'autre côté du terrain de jeu. 
Ainsi vous pourrez être sélec- 
tionné pour l'épreuve suivante. 

Oriqinal ei sympathique, mais 
rolativemenl difficile et énervant, 
Grand Monster Slam est un jeu 
prenant, où vous risquez de bri- 
ser votre joystick. 



Reprise de pari le: i 
Editeur de jeu: nur 



COMMANDES 



DigiuriaatlDn: non 
Sciolllna.iertlcal: non 

SON NUMERISE 



APPRECIATION 




Il y a des mauvais jeux dans de 
io)ios boites et de jolis jeux uans 
de mauvaises boîtes. Démon 's 
Winter fait partie de ces derniers : 
les photos d'écran Apple îl sur 
l'emballage, démotiveraient 
l'acheteur le plus décidé. Pour- 
tant ce sénario réserve de biens 
agréables surprises. Depuis plu 
sieurs siècles, la contrôle d'Ymros 
est sous l'emprise de Malifori, 
démon enfermé dans un volcan, 
mais dont les pouvoirs n'ont pu être 
anéantis. Vous (Mes à la tête d'un 
qroupe de 5 guerriers, dont la 
tache est d'acquérir ussez de puis- 
sance pour trouver la prison de 
Malifon et le tuer. Votre premier 
travail est de créer vos personna- 



• Ck 






Il convient ensuite de voyager 
dans le pays, de sillonner les mers, 
afin de recueil, ir le plus d'indices 
pour vaincre les envoyés de Mali- 
fon. Les combats sont rapides et 
chacun aura l'agréable surprise 
de constater que les graphismes 
de l'Apple n'ont pas été ec-nser 
vés là Ici dilléronœ des effets sono 
res, honte à toi SSI 1). Demon's 
Winter est un jeu prenant et peu 
répétitif . Un bon point pour SSI , 
a qui nous reprocherons, tout de 
même, le pou do respect des pos- 
sibilités de l'Amiga. 

Romain Canonge 
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HELP 



Aitf GA 



ZAC Me KRAKEN 



(suite et fin) 



REMARQUES PENDANT LE 
COURS DU JEU 

— Dans votre chambre, il y a un répon- 
deur téléphonique. Vous pouvez l'uti- 
liser mais les messages n'influent pas 
sur le cours du jeu. 

— Lorsque vous n'avez plus d'argent, 
il faut aller sur le vaisseau extra- 
terrestre et regarder le numéro gagnant 
du loto. Si vous suivez le plan, vous ne 
devriez avoir besoin d'y aller qu'une 

— Lors de l'utilisation du cristal bleu, 
il faut vous dépêcher car l'extra -terres- 
tre de l'agence téléphonique vous re- 
père, et si vous êtes là quand il arrive, 
il vous prend et vous emprisonne dans 
la machine qui rend stupide. Il faut, soit 
attendre qu'il vous libère, soit vite met- 
tre les déguisements pour qu'il vous 
libère tout de suite. Il faut aussi récu- 
pérer les objets qu'il vous a pris : ils 
sont dans l'armoire à gauche de la ma- 
chine. 



— Sur Mars, vérifier souvent le niveau 
d'oxygène de Leslie, Mélissa et Zak. S'il 
est faible, aller à la camionette et refai- 
tes le « plein d'oxygène » avec la valve 
sous la boîte à gants. 



LES FLECHES INDIQUENT LES 
LIAISONS ENTRE LES PORTES 

DANS LE TEMPLE DU MEXIQUE, 
CERTAINES PORTES ONT DES 
ORNEMENTS. DAUTRES NOMS 

DANS LE SPHINX, LES DESSINS 
AU-DESSUS DES PORTES DOIVENT 
VOUS SERVIR DE REPERE. C'EST 
POURQUOI NOUS AVONS 
INDIQUE SOLEIL, HOMMES, 
BATEAU 



— Les labyrinthes (jungle, temple, 
Mars) ne sont pas vraiment compliqués. 
Il n'est pas difficile d'en sortir ou de 
trouver les salles. Il suffit de chercher 
un peu. Michaël El Baki 




aMI ga 



HELP 




TEMPLE DU MEXiaUE 



LE MOIS PROCHAIN, LA LISTE DE 
TOUS LES OBJETS, OÙ ILS SE 
TROUVENT ET A QUOI 0î " m 

ILS SERVENT... 



« 1) ng 




GRAPHISMES : 

R&SDlgiiQn : Basse 

Digital l< 



PerspBCtlve : 20 
SON NUMÉRISÉ i 



Bru M âges 
Synthèse 



APPRECIATION : 



nation : Banne 



Premier logiciel d ' H orro rsoit , 
nouveau label de Tynesofi, Per- 
sonnel Nightmare se vaut un jeu 
d'horreur. Les auteurs de ce logi- 
ciel sont ceux d'Heroes of the 
Lance, le jeu de râle/réflexion. 
Voyons voir s'ils ont mieux tra- 
vaillé que dans leur 
réalisation. 

tre de votre mère, avec laquelle 
vous aviez perdu le contact 
depuis votre départ du village 
natal. Cette lettre pourrait être 
une simple lettre de mère à fila, 
mais quelque chose se déqaqe de 
ce courrier. Vous avez l'impres- 
sion que votre mère veut vous 
apprendre quelque chose. Elle 
vous prie de venir lui rendre une 
visite. Vous acceptez mais la 
veille de votre départ pour la 
maison natale, vous recevez une 
deuxième lettre de votre père. 
Dans le train, vous vous endor- 

Ce jeu d'aventure est de bonne 
facture. Les écrans sont jolis, 
assez coloriés (étrange pour un 
jeu d'horreur) et surtout animés. 




D'après les auteurs, Personnal 
Niqhtmare contient plus de 500 
séquences d'animations. Le 



délaissé, puisqu'il y a 600 Ko de 
sons digitalisés. L'intrigue est 
passionnante et assez difficile à 
suivre, mais c'est ce qui fait son 



« charme s. Une chose intéres- 
sante dans ce jeu : il se déroule 
en temps réel. 

Bref, pour un premier logiciel, 
Horrorsoft ne s'en sort pas trop 
mal. En attendant les prochaines 
réalisations, découvrez l'étrange 
ambiance de ce jeu. 



a n m n 



VINDICATORS 



WIMDSURF WILLY 




COMMANDES ; 

Joystick 
Tet tu elles 
Iconographl- 



Réaoluilon : Basse 



A bord de votre tank du futur le 
SR-88, vous allez devoir détruire 
144 stations spatiales extra-ter- 
restres. Comme la logique veut 
qu'il y ait des ennemis, vous 
aurez à faire face à d'innombra- 
bles bataillons d'aliens. Au 
départ, l'infiltration va tous 
paraître aisée, mais au fur et à 
de votre évolution, les 
) font plus nombreux et 
plus coriaces. Heureusement, à 
la fin de chaque tableau, vous 
pourrez améliorer votre arme- 
ment (vitesse, puissance de teu, 
etc.). Il vous aura tout de même 
fallu collecter des étoiles que 
vous trouverez pendant le trajet. 
Pour une première conversion, 
elle est remarquable. Graphi- 
quement, cette adaptation est 
très ressemblante au jeu d'Arca- 
de. On retrouve toute la beauté 
de l'original. Déplus, l'animation 
est très coolée et le scrolling mul- 
tidirectionnel impeccable. La 
seule légère déception se situe 
au niveau des bruitages gui sont 
indignes à l'Amiga. De toute 
façon, on retrouve le même plai- 
sir, les mêmes sensations que 
dans l'original. En attendant les 
prochaines conversions, que 
j'espère d'aussi bonne qualité 
que celui-ci, Vindicators est une 
très bonne 
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Après le très bon Targhan, je 
me demandais si Silmarils n'allait 
passe reposer sur ses lauriers. Eh 
bien non ! Leur tout nouveau pro- 
duit est superbe et sent déjà bon 
les vacances a plein nez. Wind- 
surf Willy, comme son nom l'indi- 
que, est une simulation de 
windsurf , ou de planche à voile. 
Silmarils se lance ainsi dans les 
simulations sportives. Ce soft pro- 
pose de faire de la planche à voile 
dans 15 décors différents. Il y a 
8 figures exécutables. L'objectif 
est de faire un maximun de figu- 
res sur un parcours en ziq-zag à 
travers les bouées, les nageurs et 
les vacanciers, tout cela dans un 
temps bien précis. Vous avez le 
choix entre 3 types de planches 
en fonction du vent et du temps 
imparti. La réalisation est excel- 
lente. C'est la première simula- 
tion de planche à voile que je vois 
sur micro et je dis tout simplement 
gue c'est une réussite. Les graphis- 
mes sont très beaux et me font pen- 
ser à une bande dessinée. Les 
animations de la mer et du wind- 
surfeur sont très réalistes ; on s'y 
croirait. Le contexte sonore est, 
lui aussi, très bon, avec une musi- 
gue entraînante. Je n'ai qu'une 
chose à vous dire : vive les vacan- 
ces I Vive la planche à voile 1 Vive 
Windsurf Willy ! 



GUNSHIP 




Nous sommes en 3027 et la terre 
a beaucoup changé, ainsi que sa 
faune. Le chai domestique, qui 
autrefois était fécond, est devenu 
tellement rare qu'en posséder 
quelques exemplaires est un pré- 
cieux signe de richesse et de 
puissance. Le chat est à présent 
la monnaie la plus forte et la plus 
recherchée dans toutes les pla- 
nètes de la galaxie. Malheureu- 
sement le dernier exemplaire de 
ce félin sur terre vient d'être 
enlevé par le terrible Vadd, 
suzerain fou de la galaxie, qui l'a 
caché dans le Sphinx, sa forte- 
resse cosmique protégée par les 
forces de l'ARK. 

Aux commandes de votre vais- 
seau, vous êtes choisi pour 
détruire Vadd et le Sphinx. Mais 
pour l'approcher au centre de la 
galaxie, vous devez détourner 
l'attention des forces de l'ARK, 
en vous présentant comme un 
fervent admirateur du suzerain 
par le biais d'un superbe cadeau 
de 8 000 chats, que vous collec- 
tez en chemin sur les diverses 
planètes que vous croisez, en 
jouant au poker spatial. L'autre 
solution, pour accéder au 
Sphinx, consiste a obtenir un 
poker das. Quoiqu'au démarrage 
du jeu, vous ne disposiez que de 
deux cartes, vous devez accéder 
aux trous noirs avec beaucoup 
d'habileté, dans lesquels sont 
cachés trois jokers permettant 
d'obtenir le jeu adéquat. Au 
cours de votre recherche, vous 
croisez de nombreuses patrouil- 



détruire absolument. 

Malgré des graphismes sim- 
ples de type fil de fer, ainsi que 
l'âge avancé de ce logiciel (sorti 
depuis quelques années sur 
d'autres machines), l'aspect 3D 
allié à un scénario riche et ori- 
ginal confèrent à Wanderer un 
grand intérêt. 



Signes particuliers ; 
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Scrolllng: bon 
Ergonomie' bonne 



Durée d'une pi 



Les bons simu lateurs de vol sont 
nombreux-sur AM1GA, mais un 
bon simulateur d'hélicoptère esi 
déjà plus difficile à trouver. Moi, 
j'ai réussi à en dénicher un chez 
MICROPROSE. Il s'appelle 
GUNSHIP. Vous êtes pilote d'un 
Apache AH-64, un hélicoptère 
que l'armée américaine utilisa. 
Vous pouvez choisir votre pilote 
parmi ceux proposés, ou bien tout 
simplement créer le vôtre. Le nom- 
bre de missions est assez consé- 
quent (l'éditeur parle de 
centaines) . Ce qui m'a frappé dans 
ce simulateur, c'est son réalisme 
poussé à l'extrême. En effet, je 
vous conseille de lire tout d'abord 
entièrement le manuel, traduit en 
français, pour bien saisir la dif 
férence entre hélicoptère et avion. 
Vous devez jouer avec la vitesse 
des deux rotors. Tout est expliqué 
dans le magnifique manuel. La 
réalisation est excellente. Les gra- 
phismes, quoique plutôt simplis- 
tes, sont assez fins pour qu'on 
puisse y apercevoir quelques 
détails. Les animations sont assez 
rapides et fluides. Le bruit des 
rotors est hyper- réaliste, a aroire 
qu'ils l'ont digitalisé. Mais le plus 
impressionnant dans tout cela, 
c'est le réalisme. On se croirait 
vraiment à bord de cet hélicop- 
tère. En plus, la version AMIGA 
a bénéficié de quelques amélio- 
rations dues, bien sûr, aux capa- 
cités de la machine. S'il y a un seul 
simulateur d'hélicoptère que vous 
puissiez acheter les yeux fermés, 
c'est bien GUNSHIP. 
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Deuxième soft de Fireblrd ce 
mois-ci : Savage. Sorti depuis un 
bon petit moment sur les 8 bits, 
voici que la version Amiga arrive- 
le peux vous dire que ce soft est 
fabuleux. . . Le but de Savage, est 
de tuer .tous les monstres des châ- 
teaux et des donjons. Bref, les 
auteurs ne se sont pas trop foulés 
en ce qui concerne le scénario et 
ils ont bien raison. Pourquoi un 
scénario de 50 pages, pour un pur 
et violent shoot'em up ? En effet, 
Savage est un jeu extrêmement 
violent et fatiguant pour les doigts. 
Pendant toute la durée de la par- 



tie 



de 



d'appuyer sur le bouton de feu 
comme un forcené. D'ailleurs, à 
ce propos, je vous conseille d'avoir 
un joystick à tir automatique, sinon 
vive les crampes 1 La réalisation 
est excellente. Les graphismes sont 
très beaux et incroyablement colo- 
riés. Le contexte sonore vaut à lui 
tout seul, le détour, le n'ai jamais 
vu un jeu avec des musiques et des 
bruitages aussi impressionnants 
fsi vous connectiez votre Amiga 
à la chaîne Hi-Fi, vous sauriez de 
quoi je parle). La seule ombre au 
tableau est le manque de réalisme 
des animations. Le personnage 
que vous dirigez donne plutôl 
l'impression de courir sur un co 
sin d'air. Malgré- cela, Savage 
réellement fantastique. Moi qui 
aime les jeux violents, je suis 
L'intérêt du jeu est assez impor 
tant, puisqu'il y a trois niveaux plu 
tôt longs à achever. De plus, on 
ne se lasse pas trop vite, car la dif- 
ficulté est bien dosée. Bref, c'est 
un régal pour les amateurs de 
shoot'em up. 
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Joueblllté : Très t>< 



ARCHIPELAGOS 



Loqotron, après leurs hits Star 
Ray, Stargoose, édite un jeu de 
réflexion et action qui monlre 
bien qu'ils son! capables de faire 
autre chose que des shoot'em up. 
Depuis le faramineux Sentinel, je 
n'ai )amais vu un jeu aussi pre- 
nant. Voici pourquoi. 
I! y a 1res longtemps une race 
d'Anciens était doté d'un pouvoir 
psychique inimaginable. Ils pou- 
vaient créer des mondes rien 
qu'en pensani. Un jour, ils ont 
imaginé une planète et elle est 
apparue. Malheureusement, les 
habitants de cette planète sont 
venus ies exterminer ; un vérita- 
ble génocide. Vous êtes l'âme 
d'un Ancien et votre but est de 
nettoyer les 10 000 archlpelagos 
de la trace des visiteurs. 
Le jeu se déroule dans un univers 
représenté en 3D. Ce gui est à 
l'écran, est la vision de votre per- 
sonnage. Pour vous débarrasser 
des obélisques installés par les 
visiteurs, vous devez ramasser 
toutes les pierres, restes des 
Anciens. Ensuite, allez immédia- 
tement à l'obélisque et détruisez- 

Après avoir joué longtemps avec 
Seniinel, je pensais bien qu'au- 
cun autre logiciel ne le surpas- 
serait. J'ai tout faux. Les 
graphismes sont très colorés et 
fort bien dessinés. Cela change 
des graphismes plutôt ternes de 
Sentinel. Ensuite, les scrolltngs 
en 3D sont déments. La vitesse de 
défilement est rapide et surtout 
hyper-fluide. La musique est in- 
quiétante et met le joueur dans 
l'ambiance. L'intérêt de ce soft 
est infini. En effet, il existe 10 000 
archipelagos à nettoyer, plus la 
possibilité d'en créer soi-même. 
Que demander de plus. Un véri- 
table must en puissance. 
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Animal Ion ; Bonne 
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MICROPROSE SOCCER 
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i quelques temps déjà, 
Microprose s'était mis aux simu- 
lations sportives. Leur toul pre- 
mier fut un foot surC64 qui devint 
le meilleur Ioot existant, toutes 
machines confondues. Voici la 
version Amiqa. MlcroprowSiic- 
cer est une double simulation de 
bot. En elfet, 11 propose aux 
joueurs, soit le ioot traditionnel sur 
gazon, soit le Ioot indoor. moins 
pratiqué en France, mais 1res 
spectaculaire. Les options sont très 
nombreuses. Cela va du nombre 
de joueurs (entre 1 à 16, deux 
simultanément), au climat, etc.. 
Le jeu est vu è la verticale du 1er 
rain. Il existe 4 types de compé- 
titions : le fool association, la 
coupe du monde, le championnat 
et le match amical. La coupe du 
monde lait participer 29 équipes. 
Le contrôle du ballon est excep 
donne!. On peut quasiment tout 
faire avec : du coup brossé, en 
passanl par la tête, pour terminer 
avec le retourné. C'est stupéfiant, 
Lorsque vous marquez un but, on 
voit la séquence se rembobiner, 
tel un magnétoscope avec les stries 
à l'écran ef en noir et blanc. Gra- 
phiquement, c'est très réaliste et 
détaillé. Les joueurs sont bien des- 
sinés. L'animation de ceux-ci esl 
propre, mais je la trouve un peu 
lente. Le contexte sonore est bon. 
Ce qui est superbe dans ce jeu, 
c'est la jouabilité. Au bout de quel- 
ques parties, vous contrôlez de 
mieux en mieux les joueurs et ainsi 
les parties deviennent plus inté- 
ressantes, d'autant plus que les 
équipes dirigées par l'ordinateur, 
ne sonl pas formées par des 
joueurs du dimanche. C'est, 
jusqu'à présent, la meilleure simu 
lation but Amiga, quoique moins 
bien réalisée par rapport aux 
capacités de la machine. Malgré 
tout, je vous le conseille vivement. 
CENTAURE 
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